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Resumen: Los dispositivos móviles se han convertido en una herramienta irrenunciable en la vida de los seres 
humanos, principalmente como instrumento para estar en contacto con todos en cualquier lugar y en cualquier 
momento. La introducción de smartphone y tabletas en las aulas de secundaria favorece la motivación y la 
autonomía del alumnado, puesto que las app son el mundo en el que nacen y viven. Sin embargo, el concepto de 
Mobile Learning se puede aplicar tanto al aula de lengua y literatura para hispanohablantes como al aula de 
español para extranjeros, empleando el móvil no como sustituto del material en papel, sino como elemento que 
fomenta las habilidades comunicativas. Teniendo en cuenta la utilidad de las app para dispositivos móviles en las 
aulas de ELE, en el presente trabajo se desarrolla una propuesta didáctica para el alumnado italófono: estos 
estudiantes constituyen un grupo particular de aprendices de español ya que, como los dos idiomas se parecen, 
surgen dificultades inesperadas al descubrir las divergencias durante el estudio de la lengua. 
Palabras clave: Aprendizaje Móvil, Español Lengua Extranjera (ELE), Alumnado Italófono, App, Lengua. 
 
Abstract: Mobile devices have become an essential tool in our life, principally as an useful resource to stay in 
contact with everybody anywhere and anytime. The introduction of smartphones and tablets in the high school 
classrooms helps students’ motivation and autonomy, since apps are the world in which they are born and live. 
However, Mobile Learning can be used both in the language and literature for native speakers classroom and in 
the Spanish as second language one, not employing smartphones as the substitutes of the paper, but using them 
as a helpful tool to develop communication skills. Considering the value of the mobile device apps in the 
Spanish as second language classrooms, this study elaborates a didactic proposal for Italian speakers: these 
students are a peculiar group of Spanish learners since the two languages are similar and lots of unexpected 
troubles emerge when they discover differences during the language learning. 
Keywords: Mobile Learning, Spanish as Second Language, Italian Speakers, App, Language. 
 
Riassunto: I dispositivi mobili sono diventati una risorsa indispensabile nella vita degli esseri umani, soprattutto 
come strumento per stare in contatto con tutti in qualsiasi luogo e in qualunque momento. L’introduzione di 
smartphone e tablet nelle aule della scuola secondaria motiva e rende autonomi gli alunni, visto che le app sono 
il mondo in cui nascono e vivono. Tuttavia, il concetto di Mobile Learning si può applicare sia all’aula di lingua 
e letteratura per ispanofoni, sia a quella di spagnolo per stranieri, utilizzando il cellulare non come sostituto del 
materiale cartaceo, ma come elemento che stimola le abilità comunicative. Considerando l’utilità delle app per 
dispositivi mobili nelle aule di spagnolo per stranieri, nel presente studio viene presentata una proposta didattica 
per gli alunni italofoni: questi studenti costituiscono un gruppo particolare di allievi di spagnolo dal momento 
che, essendo le due lingue molto simili, emergono delle difficoltà inaspettate quando si scoprono le discrepanze 
durante lo studio della lingua. 
Parole chiave: Mobile Learning, Spagnolo per stranieri, Studenti Italofoni, App, Lingua. 
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Justificación 
 
Las Tecnologías de la Información y de la Comunicación (TIC) pertenecen a un 
ámbito variado e indefinido, ya que, en esta dimensión, se pueden incluir desde los aparatos 
electrónicos ya superados como la radio y la televisión hasta las últimas tecnologías, como los 
dispositivos portátiles digitales. Entre éstos, se pueden incluir todas las tecnologías que 
permiten desenvolver unas tareas sin necesidad de estar en un lugar fijo y que, al principio, 
sólo se limitaban a sustituirse al teléfono “con cables”, pero hoy reemplazan los ordenadores 
en muchas funciones. 
Hace años que Internet se hizo imprescindible como instrumento para informarse, 
estudiar, trabajar y comunicar, todas ellas actividades que antes requerían una búsqueda en el 
entorno físico del individuo y que en los últimos años se pueden desarrollar quedándose 
sentados en una silla y solamente con un escritorio digital delante. Esta fase ya parece 
superada con los dispositivos móviles, puesto que los móviles y las tabletas permiten 
desarrollar unas acciones estando en cualquier lugar. 
La combinación de estos dispositivos con las redes inalámbricas y los avances de las 
redes móviles (la tecnología 4G o LTE puede llegar a una velocidad de 300 megas por 
segundo) ha introducido y cambiado unos hábitos que en los años pasados no existían. Ahora 
se puede compartir todo al instante y, al mismo tiempo, la gente está acostumbrada a controlar 
su perfil en cualquier tipo de red social o a enviarse mensajes continuamente mediante las 
aplicaciones de mensajería instantánea. Si antes sólo se miraba el móvil para enviar o recibir 
llamadas o mensajes (en el formato SMS), ahora se mira para controlar los perfiles de redes 
sociales, “conversar” ininterrumpidamente a través de aplicaciones como WhatsApp, 
Telegram o el Messenger de Facebook, compartir y modificar fotos, navegar en Internet y 
modificar cualquier tipo de archivo, desde documentos de texto hasta vídeos o imágenes. 
Todo esto supone una dedicación incesante que puede llevar a casos de dependencia 
de estos aparatos, llegando al caso más extremo del ayuntamiento de Nueva York que ha 
decidido multar a los peatones por mirar el móvil mientras cruzan la calle, lo que conlleva 
más distracción y atropellos. Pero esta adicción descontrolada también la podemos comprobar 
en cualquier aula universitaria.  
Con sus ventajas y desventajas, el uso de estos dispositivos está incorporado en la 
rutina diaria de un número incalculable de personas en el mundo entero. Aunque las 
implicaciones del término ya están superadas, podemos considerar todavía a los niños como 
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“nativos digitales” (Prensky, 2001), ya que nacen con estas herramientas a disposición y le 
resultará muy fácil acostumbrarse a su presencia entre las manos. 
Estos “nativos digitales” y, en general, la mayoría de los adolescentes, utilizan los 
móviles o, mejor dicho, los smartphone o teléfonos inteligentes en cada momento, hasta tal 
punto que la socialización se ha trasladado al nivel digital, ya que ahora es normal conocer 
gente por medio de las redes sociales. La búsqueda de información y el método de estudio 
también han cambiado mucho por el uso de estos medios, con lo que se puede decir que las 
nuevas generaciones tienen acceso a la mayoría de las obras existentes, o sea tienen un mundo 
en sus manos. 
El universo de los jóvenes, por consiguiente, tiene como eje irrenunciable el uso de 
estos dispositivos portátiles para interactuar con su entorno, aprovechando sus cualidades y 
ventajas o haciendo que se considere poco conveniente utilizarlos. Además, cada vez 
encontramos más adultos que están también permanentemente conectados al móvil. De todas 
formas, los sistemas educativos que no aspiran a innovar la metodología mediante la 
introducción de las nuevas tecnologías, hacen que su alumnado sufra el choque entre la 
escuela, que no busca apoyo en los nuevos instrumentos, y su entorno, eminentemente digital 
en las sociedades desarrolladas, a la hora de volver a casa. 
Este contraste debilita la relación del alumnado con la motivación para aprender, 
porque, en los institutos, los adolescentes viven alejados de sus intereses. Con el fin de 
conseguir más atención y motivación, los docentes deberían innovar su metodología y, junto a 
ésta, introducir las TIC en el aula. 
Estas tienen más ventajas que desventajas y estas últimas son muy pocas, aunque con 
una importante carga de prejuicios, pero que, trabajando, resultaría muy simple superarlas: en 
vez de prohibir el uso de los móviles en el aula, por ejemplo, sería mejor autorregular su 
utilización con actividades que los incluyan como herramienta. 
Entrando más en el ámbito de la educación, el Máster en formación del profesorado 
de secundaria, en primer lugar, da la oportunidad de entrar en el mundo de la enseñanza y de 
acceder a sus modelos teóricos para conocer mejor al alumnado: este tiene su manera de 
aprender las cosas, sus problemas, sus intereses y sus necesidades. En segundo lugar, la 
formación se mueve hacia las prácticas en los institutos, tal vez el período más completo 
porque el estudiante universitario tiene la oportunidad de observar la vida del instituto y la 
labor de los docentes y de experimentar directamente en las aulas la programación didáctica y 
la preparación adquirida. Por último, este trabajo final es al mismo tiempo la ocasión para 
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extraer conclusiones de un período de formación y para investigar en el ámbito de interés del 
estudiante. 
Este trabajo está orientado hacia mi futuro como profesor de Español como Lengua 
Extranjera (ELE) en Italia, donde, en los institutos de secundaria, el castellano está 
sustituyendo el francés como segunda lengua extranjera (el inglés es obligatorio como en 
España). La organización del sistema escolar italiano es diferente del español, pero la edad del 
alumnado de secundaria es aproximadamente la misma (se empieza a los 11-12 años y se 
termina a los 17-18), entonces se puede afirmar que la labor del educador es bastante similar 
puesto que las problemáticas y los intereses de los aprendices son afines entre las dos culturas. 
El mundo de la adolescencia, tanto en España como en Italia, está acostumbrado a 
vivir mediante perfiles virtuales, a interactuar con sus pares a través de los dispositivos 
portátiles y a construirse una identidad en la red. En los institutos, estos aspectos de sus vidas 
no están presentes y el alumnado vive una “desconexión” con sus hábitos fuera de la escuela. 
Por lo tanto, parece fundamental que los docentes se acerquen al móvil como herramienta 
para favorecer el aprendizaje de los estudiantes. 
Por consiguiente, he decidido estructurar este trabajo juntando la perspectiva de la 
enseñanza de ELE con la inclusión del Mobile Learning en el aula, para desarrollar una 
propuesta didáctica que aproveche los dispositivos portátiles como colaboradores esenciales 
en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
En primer lugar, se presentará el concepto de Mobile Learning situándolo en un marco 
teórico que abarca los estudios y las experiencias en este ámbito; en segundo lugar, se 
enfocará la atención en algunos de los problemas más habituales del alumnado italófono a la 
hora de aprender la lengua española (errores más frecuentes, léxico “pobre”, falsos amigos, 
etc.). En tercer lugar, se introducirán unas aplicaciones para los dispositivos con sistema 
Android que serían apropiadas en el aula de ELE. Por último, se desarrollará una propuesta 
didáctica, describiendo los posibles usos de los dispositivos portátiles en el aula italiana de 
ELE según sus características, los objetivos didácticos y según su relación con las 
competencias comunicativas: expresión escrita y oral, comprensión lectora y oral, 
competencia literaria, ya que todas se pueden trabajar con móviles en el aula. 
Cabe señalar que la utilidad de este trabajo no se limita sólo a la enseñanza del español 
como lengua extranjera en Italia, sino también a la didáctica de la lengua en España, ya que la 
finalidad de las actividades es aprender a comunicar de manera eficaz en la sociedad 
contemporánea. 
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Este objetivo se puede conseguir únicamente si el móvil/tableta evoluciona y de TIC 
pasa a ser una Tecnología del Empoderamiento y Participación (TEP), porque un buen uso de 
esta herramienta supone crear, compartir y, principalmente, cooperar.  
 
 
1. Marco Teórico: el Mobile Learning 
 
El concepto de movilidad es la esencia de la sociedad contemporánea: la 
comunicación entre personas, la búsqueda de información y el acceso al conocimiento se 
pueden realizar en cualquier lugar y en cualquier momento. Todas estas operaciones se 
pueden realizar mediante unos dispositivos que, gracias a las redes móviles y a las redes 
inalámbricas, pueden aprovechar Internet para sustituir cualquier ordenador. 
La tecnología móvil ya no incluye solamente a los móviles tal como estaban 
concebidos en la primera década del siglo XXI, sino también a los modernos smartphone 
(teléfonos inteligentes) y a las tabletas, los cuales, gracias a su tamaño reducido respeto a los 
ordenadores portátiles, se pueden llevar en un bolsillo o en un bolso. Por consiguiente, estos 
aparatos ya se consideran como una extensión del cuerpo humano, puesto que, en el 2016, es 
complicado alejarse de estos dispositivos aunque sólo por un minuto. 
Los móviles y las tabletas han cambiado las costumbres de las personas, como ocurrió 
con la televisión en el siglo pasado y con Internet en los primeros años 2000. En la nueva 
rutina de las personas que disponen de un smartphone o de una tableta existe una interacción 
constante con estos dispositivos: hace de despertador por la mañana y es el primer objeto que 
miramos porque el “instinto” es el de consultar nuestro perfil en las redes sociales; al mismo 
tiempo, es el aparato que ha sustituido la radio y la televisión porque las noticias se difunden 
en las plataformas de microblogging como Twitter. Estos dispositivos nos acompañan hasta 
que termine el día y nos acostamos después de echar un vistazo a las fotos de nuestros amigos 
en Instagram.  
La introducción masiva de los dispositivos móviles ha inducido el mundo de la 
educación a acercarse a estas herramientas; de esta confluencia entre proceso de enseñanza-
aprendizaje y tecnologías portátiles ha nacido el Mobile Learning (Aprendizaje Móvil), 
definido por Brazuelo y Gallego (2011) como una “modalidad educativa que facilita la 
construcción del conocimiento, la resolución de problemas de aprendizaje y el desarrollo de 
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destrezas o habilidades diversas de forma autónoma y ubicua gracias a la mediación de 
dispositivos móviles portables”. 
De la definición de estos dos autores se entiende que esta modalidad de aprendizaje no 
solo incorpora estas herramientas, sino simplifica los problemas de estudio y la construcción 
del conocimiento, favoreciendo la autonomía de los estudiantes en el incremento de destrezas 
o habilidades, porque “estos dispositivos móviles cuentan con una serie de características que 
los puede convertir en la plataforma ideal para complementar la formación, […] gestionar el 
conocimiento o apoyar al trabajador en sus tareas” como afirman Camacho y Lara (2011, p. 
26). De hecho, la pantalla táctil resulta ser más “intuitiva” que otros sistemas y será la manera 
en la que aprenderán a descubrir el mundo los nativos digitales. 
Las grandes compañías de tecnología también han subrayado la importancia de los 
móviles en el ámbito educativo: Microsoft, Apple y Google han invertido dinero en la 
realización de herramientas para la educación. Además, ya hace cinco años, el mercado de 
estos dispositivos superó al de los ordenadores, convirtiéndose en un producto que se acerca a 
éstos últimos por los beneficios, pero son más portátiles, táctiles e intuitivos, por lo que su 
utilidad en el proceso de enseñanza-aprendizaje puede ser infinita. 
Las ventajas de la incorporación de los smartphone y de las tabletas en el aula son 
muchas, puesto que, por ejemplo, permiten gestionar el aprendizaje en cualquier lugar y en 
cualquier momento, tanto en el aula como, por ejemplo, durante las salidas extraescolares 
incrementando su utilidad con actividades que es complicado realizar en estas situaciones. 
Además, son muy útiles en determinadas áreas o disciplinas, como la de lengua y del 
aprendizaje de idiomas extranjeros, de hecho, ya con una app-diccionario (la de la Real 
Academia Española, por ejemplo) descargada gratuitamente por el alumnado en sus 
dispositivos, se pueden sustituir los siempre escasos ejemplares en papel disponibles en los 
institutos. 
Otra ventaja que hay que destacar es la infinidad de aplicaciones gratuitas disponibles 
para los usuarios de los sistemas Android e IOS Apple y no son pocas las que son muy 
provechosas en la educación. Es muy fácil, además, usar estos dispositivos y las aplicaciones, 
principalmente porque ya están integrados en la vida de nuestro alumnado. 
Sin embargo, no hay que olvidar los cambios positivos en el método de estudio del 
alumnado a la hora de manejar estos instrumentos; de hecho, con la introducción de estas 
tecnologías, se favorecen la autonomía del alumnado y al mismo tiempo su capacidad de 
resolución de problemas: el profesorado tendrá un papel más de guía para la formación de los 
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aprendices, organizando los objetivos, los contenidos, las actividades y evaluando, mientras 
que los estudiantes deberán ser capaces de buscar información, crear y compartir ideas, textos 
y documentos audiovisuales, cooperar en grupo para realizar proyectos y retroalimentar de 
manera productiva los trabajos del resto de la clase o de cualquier otro alumno fuera de ella. 
Todas estas actividades nos indican que el Aprendizaje Móvil se relaciona perfectamente con 
el “Aprendizaje Constructivo”, por el cual “el conocimiento es construido de manera activa 
por el sujeto” (Castejón, Maldonado y Miralles, 2010, p.116). De hecho, el Mobile Learning 
promueve la idea de que el estudiante lleva el control de su aprendizaje colaborando con sus 
pares con el fin de crear contenidos y aprovechar los móviles y las tabletas para la 
investigación. 
Como se puede deducir fácilmente, gracias a los dispositivos móviles, el alumno o la 
alumna pasa a ser el centro del proceso de enseñanza-aprendizaje, ya que debe construir sus 
conocimientos y deberá poner en práctica con el fin de desarrollar destrezas y habilidades 
para estar al paso con los tiempos. Otra prerrogativa del Aprendizaje Móvil es ayudar a 
comprender los contenidos: la versatilidad de estos dispositivos ofrece una variedad 
inagotable de tipologías de información y la tarea principal del docente será de guiar al 
alumnado y ayudarlo a seleccionar los textos, los vídeos, los enlaces, es decir, en general, las 
referencias fiables. 
No obstante, entre las muchas ventajas de la utilización de estas tecnologías en el aula, 
la más importante parece ser el aumento de la motivación de las alumnas y los alumnos, visto 
que éstos no padecerán el choque entre sus costumbres “tecnológicas” y la escuela poco 
“actualizada”. Al mismo tiempo, es fundamental recordar que los móviles y las tabletas, como 
todas las nuevas tecnologías, deben ser solo las herramientas mediante las cuales intentamos 
conseguir los objetivos didácticos y no el fin en sí mismo.  
Tíscar Lara (2008), en mérito a la “Alfabetización Digital”, distingue el Enfoque 
“Tecnológico” del “Comunicativo, Social y Participativo”; el primero, el cual ha sido el más 
popular por muchos años, se centra más en el aprender a utilizar las nuevas tecnologías sin 
ningún fin específico, es decir sin usar las TIC como medio para la expresión y la 
comunicación creativa. Al contrario, el segundo está más orientado a la finalidad 
comunicativa del uso de las nuevas herramientas, convirtiendo la Alfabetización Digital en 
“General” y aspirando a dar al individuo las competencias y las destrezas para el aprendizaje 
en la Sociedad de la Información.    
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Considerando esencial no perder de vista los verdaderos objetivos didácticos, hay que 
plantearse cambios metodológicos al introducir estos nuevos instrumentos en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, rediseñando los contenidos para que se adapten a la herramienta. En 
primer lugar, tenemos que hacer las cosas para que sean sencillas, prácticas y fáciles, 
preparando actividades breves y directas; en segundo lugar hay que superar el problema del 
tamaño de las pantallas reduciendo la densidad de la información para que sea lo más sintética 
posible. En tercer lugar, como ya se ha subrayado antes, los smartphone y las tabletas ofrecen 
una amplia variedad de contenidos multimedia y su utilidad en la enseñanza se incrementa 
cuando aprovechamos este aspecto en el aula: por ejemplo, se pueden elegir libros que posean 
códigos QR, enlaces o marcadores de Realidad Aumentada para potenciar los textos y mejorar 
la comprensión o realizar actividades más motivadoras. Por último, es necesario incrementar 
el aprendizaje cooperativo en el aula y, para hacerlo, nada es mejor que el Mobile Learning 
cuando este está orientado hacia el trabajo en equipo y aprovecha las numerosas aplicaciones 
que permiten comunicar y colaborar, como, por ejemplo, Twitter, Google Drive o Evernote. 
De este modo, la utilización de los móviles y de las tabletas en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje de cualquier nivel educativo, favorece el nacimiento de enfoques 
pedagógicos en contextos formales o informales: el Aprendizaje Móvil plantea la necesidad 
de formar espacios compartidos de creación e intercambio de conocimientos por parte de las 
instituciones y de los docentes. 
Hoy en día, muchos docentes no tienen en cuenta la revolución provocada por las 
tecnologías portátiles y no consideran los medios que su alumnado tiene a disposición: 
cualquier alumno o alumna ahora puede buscar, opinar, difundir, distribuir y crear mediante 
aparatos que caben en el palmo de una mano; además, aprovechando el poder de estas 
herramientas, pueden ser más productivos y tienen los recursos para el aprendizaje cuando y 
donde sean necesarios. Los móviles, como pasó con los ordenadores e Internet antes, muy a 
menudo vienen rechazados por los profesionales de la educación, pero los estudiantes, en 
realidad, quieren utilizarlas en el aula, puesto que para las nuevas generaciones es algo 
natural. Por consiguiente, el mundo de la educación tendría que integrar y servirse de estos 
dispositivos y sus dinámicas de interacción.  
Las tecnologías móviles ayudan a crear entornos y comunidades de aprendizaje y la 
educación informal, porque el Mobile Learning favorece el aprendizaje basado en el contexto 
y la inmediatez, fomentando la autonomía (aprender por tus medios y desde los propios 
errores) y la cooperación (aprender de los otros). Así se impulsa el aprendizaje a medida que 
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desarrolla los Entornos Personales de Aprendizaje (PLE en inglés Personal Learning 
Environments) (Castañeda y Adell, 2013). Por lo tanto, es un modelo que impulsa el 
aprendizaje autónomo, de modo que el estudiante tiene la posibilidad de adaptar su 
aprendizaje como más le convenga, de forma personalizada, sin depender del lugar físico, con 
acceso inmediato a la información. Posibilita también la personalización de las herramientas, 
los contenidos y todos aquellos servicios que desee, aumentando la flexibilidad del 
aprendizaje y la captura de ideas en el momento de inspiración. 
Sin embargo, utilizar los dispositivos móviles en las aulas puede suponer también 
algunas desventajas que, de todas formas, se pueden superar con un poco de esfuerzo: uno de 
los problemas principales resulta ser el peligro de que los jóvenes se fijen más en el aparato 
que en los contenidos educativos, haciendo que los móviles se consideren una fuente de 
distracción para el alumnado. Por eso, es muy importante autorregular el uso de los móviles o 
tabletas dando indicaciones al inicio de las actividades, lo que requiere el rol activo del 
docente, un profesional que no pierde importancia con la introducción del Mobile Learning, 
sino que se convierte en orientador y tutor de la formación del alumnado. 
En el mundo de la educación y la formación destaca un aspecto fundamental del 
Aprendizaje Móvil, vale decir las aplicaciones, unos instrumentos intuitivos que proporcionan 
“una experiencia de uso cerrada, limitada y muy especializada” (Castaño Garrido y Romero 
Andonegui, 2013, p. 282). La multifuncionalidad de los dispositivos móviles se consigue 
mediante estas herramientas, las cuales pueden encontrarse para cada tipo de interés o 
esfuerzo, a un precio muy bajo o incluso gratuitamente. Así, resulta ser muy fácil y 
económico personalizar un smartphone o una tableta para llegar a poseer un instrumento apto 
a nuestras características, a nuestro trabajo o a nuestros gustos. 
Actualmente existen millones de aplicaciones móviles en el mundo, tanto para el 
sistema Android como para el IOS de Apple. Entre estas es grande la oferta en el ámbito de la 
educación y de la investigación, por lo tanto, más adelante, se centrará la atención en unas 
aplicaciones útiles en las aulas de secundaria y, en particular, en el área de español como 
lengua extranjera.  
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2. Características propias del alumnado italófono 
 
En la enseñanza del español como lengua extranjera, el caso de los hablantes nativos 
de italiano resulta ser muy peculiar. Por ser las dos lenguas romances de origen latino, éstas 
comparten léxico y estructuras, llegando al punto que los hablantes de una u otra pueden 
entenderse sin demasiado esfuerzo. Sin embargo, esto pasa al nivel más superficial del 
conocimiento del idioma, ya que, profundizando su estudio, surgen dificultades inesperadas al 
descubrir las divergencias. 
Por consiguiente, el aprendizaje del español por parte de los italófonos está 
considerado como algo fácil hasta que no se prolongue el contacto con la lengua extranjera y 
empiecen a manifestarse las problemáticas: el alumno, a la hora de empezar a aprender el 
castellano, ya posee un cuadro muy genérico sobre los aspectos culturales más típicos gracias 
a un viaje, unas lecturas, unas canciones y el interés por aprender el idioma no nace de la 
necesidad de comunicar, sino de la presunta facilidad en hacerlo, de su cultura, de los 
estereotipos y del atractivo de las metas turísticas muy de moda entre los jóvenes europeos. 
La cercanía entre los dos sistemas lingüísticos se presenta, en primer lugar, en la 
afinidad entre los dos sistemas vocálicos, visto que es posible reconocer las palabras oídas. En 
segundo lugar, las dos lenguas se parecen también en la forma escrita, porque, en este caso, se 
eliminan los obstáculos de la comprensión auditiva y aparecen una infinidad de términos 
“transparentes” que ayudan a entender las oraciones. Además, el español y el italiano se 
asemejan por unas estructuras como la interrogación y la negación, lo que no ocurre con el 
francés, por ejemplo. 
De esta manera, en un primer período de estudio del español, el alumnado italófono 
acepta las divergencias que saldrán durante las clases entre las dos lenguas, como la evitación 
de las generalizaciones en la formación del femenino, los “falsos amigos” más comunes, etc., 
pudiendo expresarse en situaciones habituales. El problema de los falsos amigos, es uno de 
los primeros señales de las diferencias entre estas dos lenguas no tan parecidas como en un 
estudio más superficial: estos términos, que “engañan” al aprendiz, pueden crear situaciones 
incluso cómicas cuando un hispanohablante intenta comunicar con un italófono y viceversa, 
pero, si no se toma conciencia de su existencia, surgen verdaderos problemas de interacción. 
Un ejemplo muy simple es la confusión que se genera con el término burro, que en español es 
el nombre común de un animal y en italiano significa mantequilla (el nombre del animal en 
este idioma es asino). La misma perplejidad ocurre con el italiano aceto (vinagre) y el español 
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aceite (olio); de igual modo los términos italianos salire y uscire, en español serán 
respectivamente subir y salir y también pueden confundir al estudiante italófono por 
parecerse mucho entre ellos. 
Otro aspecto léxico que siempre crea dudas es el de los “falsos amigos parciales”, o 
sea “palabras o expresiones casi idénticas en las dos lenguas, cuya significación y cuyo uso 
sólo coincide en algunos casos porque tienen una distribución diferente” (Matte Bon, 2004, 
2.1.2. Falsos amigos parciales). Un ejemplo son el italiano mirare (aspirar a) y el español 
mirar (guardare). 
Asimismo, el estudiante, conforme vaya profundizando el aprendizaje del español, se 
entera de la cantidad no exigua de divergencias con el italiano, que llegan a superar las 
afinidades, y empieza a desconfiar en el apoyo que le pueda ofrecer su idioma en el estudio de 
la lengua extranjera. De hecho, las dos lenguas tienen tanto semejanzas estructurales como 
diferencias. Una de las divergencias más evidentes es el modo de utilizar los auxiliares para 
construir las formas compuestas de los tiempos verbales: en español se utiliza siempre haber 
en las formas activas, mientras que en italiano se pueden utilizar essere o avere dependiendo 
de que los verbos sean intransitivos o transitivos. 
En general, el alumnado italófono puede tener incluso más dificultades con las 
discrepancias entre los usos de “ser” y “estar” y los correspondientes essere y stare: aunque 
sean sus equivalentes, en la mayoría de los casos en los que se utiliza estar en castellano, en 
italiano habrá que traducirse con formas conjugadas del verbo essere. Eso pasa porque en 
español el verbo estar sirve en las situaciones provisionales (como estoy aquí, que en italiano 
será sono qui), en cambio, en italiano, esta provisionalidad se manifiesta sólo en las acciones 
transitorias expresadas mediante stare más el gerundio, al igual que en castellano. 
Otro aspecto que puede crear problemas a los estudiantes italófonos es la derivación de las 
palabras: los dos idiomas comparten raíces de palabras de origen latino que terminan con 
morfemas diferentes pero guardan el mismo sentido, como consecución, en castellano, y 
conseguimento en italiano. Sin embargo, como afirma Maria Vittoria Calvi (2004), la cuestión 
se complica cuando se entra en el terreno de la frecuencia de uso de un término, de hecho en 
italiano se prefieren las derivaciones “cero” como utilizzo frente a utilizzazione y esto puede 
provocar confusión a la hora de expresarse en español porque se podría emplear traducciones 
incorrectas como utilizo en lugar de uso. 
Las preferencias en el uso pueden crear también problemáticas con las expresiones 
que se pueden traducir al pie de la letra en español; en vez de éstas, son más frecuentes otras 
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formas, como fare una doccia para la cual se emplean ducharse o darse una ducha en 
castellano. 
Al nivel léxico, las dos lenguas han sufrido también caminos diferentes por los 
diferentes hechos históricos: en castellano han entrado términos del árabe, del vasco y de los 
idiomas amerindios. Por consiguiente, estas palabras representan unas zonas de opacidad que 
el alumnado tendrá que conocer para comunicar. 
Según Matte Bon (2004), un error que hacen los italófonos, esta vez también los que 
ya están a niveles altos de conocimiento de la lengua castellana, es la formación de palabras 
mediante calcos procedentes de la lengua madre: no son escasos los textos en los que se 
encuentra paradojal en vez de paradójico, lexical en lugar de léxico/os/a/as, basilar en vez de 
fundamental, etc.  
De todas formas, uno de los problemas más frecuentes para el alumnado de ELE 
italófono es el uso del subjuntivo, que, según los usos, se difiere o menos de la lengua 
materna. Sin embargo, hay que tener en cuenta la dificultad en el uso de este modo verbal 
también para los nativos de ambos idiomas. Otro punto que se debe considerar es la manera 
diferente en la que se expresan los conceptos de presencia/ausencia de objetos o personas, ya 
que en italiano sólo existen c’è/ ci sono (singular y plural) conjugados en los tiempos que 
sirvan, mientras que en español se tiene que elegir entre hay y estar (conjugados según las 
exigencias temporales). 
Al igual que en el ámbito léxico, en el fonético también aparecen muchos problemas 
para los estudiante italófonos de castellano. Los errores de pronunciación se refieren al 
castellano “estándar” ya que en cada región de España y Latinoamérica se emplea una 
fonética diferente; eso se debe, principalmente, a la situación espacial (variación diatópica) de 
la distribución de los hispanohablantes. 
Las dificultades de los italófonos para aprender una pronunciación satisfactoria se 
deben, como para el léxico y la morfología, tanto a las semejanzas entre muchos términos (y 
eso crea una adaptación a la pronunciación italiana) como a la completa ausencia de unos 
sonidos en la lengua materna. La confusión, de hecho, se genera a partir de los sonidos 
ausentes en italiano (el fricativo interdental sordo y el fricativo velar sordo) y de los que se 
parecen pero no son idénticos entre las dos lenguas (estos últimos son los más difíciles de 
perfeccionar). En este último caso, unos fonemas pueden tener unos alófonos según su 
posición en la palabra; por ejemplo, el fonema /b/, se pronunciará como oclusiva bilabial 
sorda en posición inicial absoluta (como en bote o vaso) o como fricativa bilabial sonora entre 
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vocales (como en lobo o revolución). En cambio, el fonema /g/ se podrá realizar o con el 
alófono oclusivo velar sonoro (como en guerra o ganga) o fricativo velar sonoro (como en 
belga o agua). Todas estas diferencias entre sonidos similares faltan en estos fonemas 
italianos y se necesita trabajarlas para mejorar la pronunciación de nuestro alumnado. 
Finalmente, cabe añadir que, para disminuir la frecuencia de estas problemáticas en el 
aula de ELE para italófonos, hay que estar practicando la lengua todo el tiempo y no hacer el 
error, muy frecuente entre los docentes no nativos de castellano, de utilizar demasiado la 
lengua materna como medio para explicar la lengua extranjera. Esto supone dar más 
importancia al uso en contextos reales, es decir donde se utiliza naturalmente la lengua como 
medio necesario para comunicar. 
 En el diseño de la propuesta didáctica se ha procurado tener en cuenta todas estas 
cuestiones y se pueden realizar actividades de refuerzo específicas para mejorar la 
competencia comunicativa y gramatical del alumnado.  
 
 
3. Móviles y Tabletas en el aula de ELE 
 
En la época de los dispositivos móviles, el aprendizaje de los idiomas ha sufrido un 
cambio bastante radical: todo el potencial de Internet, es decir música, audios, vídeos, textos y 
juegos realizados en un idioma específico, ahora ha adquirido la característica de la ubicuidad, 
puesto que es posible acceder a todos estos recursos donde y cuando queramos. Esto conlleva 
tener siempre a disposición un almacén de textos en la lengua meta sin necesidad de estar en 
el país o región donde ésta se habla. 
La revolución del proceso de enseñanza-aprendizaje en lenguas extranjeras es la 
posibilidad, hoy en día, de recrear en cualquier lugar contextos de inmersión en los que el 
aprendiz puede desarrollar las destrezas lingüísticas. A esto se puede añadir que, en muchas 
ocasiones, como por ejemplo en el uso de las redes sociales, el usuario podría realizar 
interacciones significativas con hablantes nativos del idioma que está aprendiendo: por un 
lado, está utilizando la lengua extranjera como medio para conseguir una finalidad, es decir la 
de comunicar de manera satisfactoria; por el otro lado, el estudiante considera útil el idioma 
empleado ya que le permite relacionarse con personas con los mismo intereses.  
Heredia Palomo (2016), en su trabajo publicado en la revista MarcoELE afirma que: 
16 
Con el advenimiento del enfoque comunicativo […] era necesario trasplantar el mundo real al 
aula mediante actividades comunicativas con el fin de favorecer la fluidez, pero tampoco se 
podía olvidar el papel de la gramática en pos de la precisión en el uso de las formas. Se buscó, 
por tanto, un equilibrio entre los contextos naturales o informales, propicios para la 
adquisición, y los contextos formales, más útiles para el aprendizaje. (p. 8) 
 
Para generar contextos informales y naturales en clase, nada es mejor que el uso de los 
dispositivos móviles, visto que es la herramienta que los adolescentes, tanto hispanohablantes 
como estudiantes de ELE, utilizan para comunicar e interactuar. El móvil en la clase de lengua 
puede convertirse en un instrumento apto a simplificar la práctica de las habilidades 
comunicativas: hablar, escribir, escuchar y leer (lectura de cualquier tipo de texto, literario o 
no al mismo tiempo) son destrezas que tendrán como aliadas las nuevas tecnologías portátiles 
junto a una metodología que no haga del alumnado un puro recipiente de contenidos y un 
compartimiento estanco poco acostumbrado a expresarse en la sociedad actual. El 
conocimiento de la lengua también, tanto para el hablante nativo como para el alumnado 
extranjero, será un ámbito que recibirá beneficios mediante el uso de los móviles y las tabletas 
gracias a la inagotable cantidad de aplicaciones disponibles: ya sólo, por ejemplo, una común 
“app-diccionario” puede enriquecer el léxico y la fonología y una app de mensajería la 
ortografía y el léxico si ajustamos el idioma a la lengua meta. 
Los dispositivos móviles actuales, para desarrollar sus numerosas funciones, utilizan 
aplicaciones, que, como el software para los ordenadores, están disponibles en Internet y 
pueden adaptarse a un determinado sistema operativo. 
En este trabajo se describirán unas app para el sistema Android que se pueden 
descargar gratuitamente para no comportar costes al instituto o al alumnado, considerándolas 
tan fiables como las que se deben comprar. En los siguientes apartados, se describirán en 
primer lugar unas aplicaciones idóneas, en general, al área de lengua castellana y, en segundo 
lugar, las que se incluirán más tarde en la propuesta didáctica.  
 
3.1 Aplicaciones generales 
En el proceso de aprendizaje del español como lengua extranjera y, al mismo tiempo, 
en el de lengua materna en los institutos de secundaria, parece fundamental disponer de 
diccionarios siempre disponibles para su consulta. Con el fin de resolver la falta de material 
en papel y dar la posibilidad a todo el alumnado de buscar información, una solución sería la 
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de utilizar aplicaciones con función de diccionario, como la de la Real Academia Española de 
la Lengua.  
La aplicación oficial de la Real Academia Española se llama DRAE (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.rae.dle) y resuelve al instante y de forma fácil 
cualquier duda sobre cómo se escribe una palabra, accediendo directamente a la base 
informática de datos de esta institución cultural y científica. La app ofrece muchas 
posibilidades de consulta (por lemas y formas; sin acentos, diéresis ni mayúsculas; 
aproximada, y escalonada, que combina las tres posibilidades anteriores), a través de una 
interfaz ágil e intuitiva, aplicada al conjunto siempre actualizado de más de 80 000 artículos y 
a las formas conjugadas de los verbos. 
En el aula ELE, como esta herramienta es un diccionario monolingüe, será más 
adecuada para estudiantes que tengan un nivel por lo menos intermedio (B1) del idioma. 
Otra posibilidad es la aplicación del diccionario web WordReference (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wordreference), la cual también es más 
apta para niveles intermedios (B1-B2), pero permite buscar los sinónimos y antónimos de los 
términos. 
Para los niveles inferiores, existe una app gratuita que hace de diccionario bilingüe 
español-italiano y viceversa, ES-IT Dictionary - Dizionario Spagnolo Italiano (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sedevelop.dict.esitfl.free), la cual da la 
posibilidad de hacer consultas también sin conexión a Internet, lo que resulta ser interesante si  
nuestro instituto no dispone de una red inalámbrica. 
Sin embargo, tanto para el alumnado extranjero como para el nativo, parece 
fundamental trabajar con los contenidos audiovisuales para incluirlos en las propuestas de 
actividades: las aplicaciones de las webs de video sharing más conocidas en el mundo, o sea 
YouTube (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.youtube) y Vimeo 
(Disponible en https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vimeo.android.videoapp), 
permiten trabajar en el aula ELE con material en la lengua de estudio, como canciones, 
noticias, grabaciones de vida real, en general una mezcla entre los discursos espontáneos y los 
planificados; todo esto favorece el desarrollo de la comprensión oral. Ésta es una habilidad 
que se debe desarrollar en el aula de lengua para hispanohablantes también, evidentemente 
cambiando el tipo de actividad o adaptando su nivel al de los estudiantes de Educación 
Secundaria en España. 
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En el universo de las app para dispositivos móviles existe la posibilidad también de 
utilizar las redes sociales. Éstas, según Borromeo García (2016) han revolucionado el ámbito 
de la enseñanza de idiomas y, entre éstas, la famosa Facebook (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.facebook.katana) resulta ser la más 
utilizada con este fin. Eso pasa porque es la red social con más usuarios, su configuración no 
es muy complicada y, para unos profesores, es un requisito para poder comunicarse y 
distribuir información. Entre las actividades que se pueden realizar están: conocer personas 
del idioma meta, conversar con ellas mediante texto, audio y llamada sincrónica, corregir 
errores, publicar sugerencias y jugar. 
Pasando al dominio de la ofimática, cabe señalar la importancia de aplicaciones para 
móviles y tabletas como Evernote (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.evernote) y Google Drive (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.docs). Las dos 
resultan ser muy útiles en el aula de secundaria, ya que permiten crear archivos y compartirlos 
para trabajar en equipo tanto en el instituto como en casa. Evernote sirve sobre todo para 
tomar notas y añadirles imágenes, enlaces y audios; juntando el potencial de esta app a la 
creación de grupos de trabajo en el aula ELE, se podrían fomentar la autoevaluación y la 
evaluación entre pares. 
La misma finalidad se podría conseguir utilizando Google Drive, pero esta 
herramienta resulta ser más completa al nivel de ofimática porque posee más instrumentos, al 
igual que el muy conocido Office de Microsoft: con la app de Google es posible compartir 
presentaciones, documentos, hojas de cálculo y dibujos. 
Las aplicaciones móviles pueden ayudar también en el caso del aula ELE, ya que 
existen app para reforzar el vocabulario fuera del centro educativo. Un ejemplo de éstas es 
Duolingo (Disponible en https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo&hl=es), 
la cual prioriza la relación palabra-imagen como base del aprendizaje. Otra app que pertenece 
a este ámbito es Babbel (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.babbel.mobile.android.es&hl=es), una 
herramienta que se centra en darnos unas instrucciones semejantes a una clase real de 
idiomas, en las que podemos encontrar gramática, vocabulario, trabalenguas, refranes y 
canciones.  
Por lo que se refiere al universo de las lecturas, hay que señalar las app/redes sociales 
de lectura como Goodreads, Entrelectores y Anobii, las cuales han trasformado la lectura en 
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“social” o “2.0” (Rovira-Collado, Llorens-García et al., 2015). La lectura 2.0 tiene como 
características principales la creación, por los mismos lectores, de comunidades virtuales de 
lectura y la conexión de individuos con aficiones literarias similares que, a partir de estas, 
empiezan a conversar. Wattpad (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=wp.wattpad), entre todas, es una red social de 
lectura (Rovira-Collado, 2015) que permite publicar artículos, relatos y poemas sobre 
cualquier tema y, al mismo tiempo, las creaciones se pueden comentar y votar. El contenido 
comprende obras tanto de autores desconocidos como conocidos y las ventajas en didáctica de 
la lengua son muchas ya que favorece un acceso directo a producciones literarias. Además, los 
mismos alumnos pueden producir contenidos y recibir una retroalimentación por una 
audiencia que supere las fronteras del instituto. 
 
3.2 Aplicaciones específicas 
Después de describir unas app que pueden ser útiles en el aula ELE y en el aula de 
lengua y literatura, en este apartado se hablará de las específicas que servirán para llevar a 
cabo la propuesta didáctica de este trabajo. 
Entre las herramientas que forman parte de esta propuesta, destaca un app de Realidad 
Aumentada, un concepto según el cual se unen elementos virtuales de cualquier tipología 
(objetos en 3D, vídeos, audio, imágenes) a nuestro entorno en tiempo real. Este 
“enriquecimiento” de la realidad funciona gracias a patrones que, enfocados con la cámara del 
dispositivo portátil, “lanzan” el elemento virtual. 
Esta tecnología se diferencia de la Realidad Virtual porque no aísla al individuo de lo 
que pasa en su entorno, sino “aumenta” éste, lo potencia con otros componentes en tiempo 
real. En la educación este concepto no ha pasado desapercibido, ya que los alumnos tendrán 
un papel activo en el proceso de enseñanza-aprendizaje y podrán vivir de esa manera 
experiencias aplicadas que normalmente requieren precios elevados por lo que se refiere a los 
materiales, al personal, a los laboratorios, al tiempo, a la seguridad utilizando simplemente 
algunas aplicaciones instaladas en las tabletas o en los smartphones. Un ejemplo de Realidad 
Aumentada aplicada a la didáctica de la lengua y literatura son los libros con patrones 
incorporados al texto que ayudan a perfeccionar la experiencia lectora y que la hacen más 
motivadora. 
En la didáctica del ELE, la Realidad Aumentada favorece la asimilación de una serie 
de conocimientos no solo lingüísticos, sino también culturales cuya adquisición puede resultar 
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tediosa. De hecho, para adquirir elementos culturales de un idioma extranjero hay que 
programar actividades “comunicativas” en el aula que actúen como motivadoras y favorezcan 
la confianza del alumnado en sus capacidades. Por ejemplo, en la actividad comunicativa que 
se describirá más adelante, realizada gracias a la app de Realidad Aumentada Aurasma 
(Disponible en https://play.google.com/store/apps/details?id=com.aurasma.aurasma&hl=es), 
se pueden reforzar y afianzar contenidos gramaticales (uso de los tiempos verbales y de los 
pronombres), léxicos (verbos, sustantivos y expresiones idiomáticas), funcionales (fórmulas 
de cortesía, expresión de preferencias, inicio y cierre de una conversación), y culturales. 
Otra actividad de la propuesta se basará en la app Thinglink (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.thinglink.android&hl=es), una herramienta 
que sirve para “potenciar” las imágenes con enlaces, textos, vídeos para que sean interactivas. 
Después de añadir las etiquetas, es posible compartir las imágenes enriquecidas en la misma 
aplicación o en redes sociales como Facebook y Twitter. Como se podrá ver también en el 
desarrollo de la propuesta didáctica, este instrumento se muestra muy útil a la hora de mejorar 
el léxico, porque mediante imágenes de vida real se puede crear un diccionario personal, 
interactivo e inmediato. 
Entre las habilidades practicadas en esta propuesta, no faltará el desarrollo de la 
expresión oral y de la creatividad del alumnado. La app que juntará estos dos aspectos es 
VivaVideo (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quvideo.xiaoying&hl=es), la cual es una de 
las mejores para grabar y luego editar vídeos a través de dispositivos móviles con sistema 
Android. Esta herramienta es muy simple de usar y dispone de muchos efectos que se pueden 
añadir a las grabaciones. 
Al contrario, para desarrollar la comprensión oral en el aula ELE y en el aula de 
Lengua, se aprovechará la app Spreaker Podcast Radio (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.spreaker.android&hl=es), un repositorio de 
podcast de las radios internacionales que es muy simple emplear por su interfaz intuitiva y 
porque es fácil cambiar el país de las emisoras; además, las radios están ordenadas por tema y 
eso puede resultar cómodo en el aula. En el caso de la radio digital, en formato podcast, la 
ventaja de poder trabajar con más dispositivos (con auriculares) a la vez, permite asignar 
contenidos diferentes a cada grupo o pareja para crear varias dinámicas en clase. 
Por último, para fomentar la comprensión lectora y el acercamiento a la cultura 
española, esta vez principalmente en el aula de ELE, se utilizará la aplicación Refranero 
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Español (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.diox.android.refran&hl=es). Ésta recoge más 
de quinientos refranes españoles acompañados por una interpretación, es gratuita y, junto a la 
utilización de un diccionario, puede consentir la realización de actividades interesantes con el 
alumnado de español como lengua extranjera. 
 
 
4. Propuesta didáctica con aplicaciones Android para el aula de ELE 
 
La siguiente propuesta didáctica, como ya se ha señalado anteriormente, está orientada 
al alumnado italófono de español para extranjeros. Con el fin de programar mejor las 
actividades, se puede delimitar la edad de los posibles grupos entre los 14 y los 18 años: en 
Italia, este período correspondería a la Scuola Secondaria di Secondo Grado, mientras que, en 
España, abarcaría el último ciclo de ESO y el Bachillerato. De hecho, si bien la propuesta de 
este trabajo está dirigida al alumnado italófono, como su fin es el desarrollo de las habilidades 
comunicativas, sería posible utilizar las actividades incluso en la clase de Lengua y literatura 
castellana para nativos. 
Por lo que se refiere al nivel de lengua de los estudiantes italófonos, siguiendo el Plan 
curricular del Instituto Cervantes, unas tareas serán más adecuadas a un B1 y otras a un B2. 
Por lo tanto, se trata de “usuarios independientes” (Consejo de Europa, 2002, p. 26) que 
necesitan practicar para mantener y, al mismo tiempo, mejorar su nivel de castellano. Estas 
finalidades se conseguirán aprovechando una metodología dirigida al desarrollo de las 
habilidades comunicativas de escuchar, leer, hablar y escribir, aspirando a ampliar también los 
conocimientos léxicos del alumnado. 
En el siguiente apartado se describirán las herramientas que se utilizarán en las 
actividades, es decir las aplicaciones Android que se han considerado más innovadoras y 
provechosas para emplearse en el aula; después de delinear los rasgos de las app, se 
expondrán las actividades con los objetivos y los contenidos, para finalmente relacionarlas 
con las competencias comunicativas. 
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4.1 Descripción de las aplicaciones 
Aurasma 
(Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.aurasma.aurasma&hl
=es) 
Una de las aplicaciones que se utilizará en la propuesta didáctica 
será Aurasma, un instrumento que aprovecha el concepto de Realidad 
Aumentada. Se trata de una aplicación gratuita para Android e IOS que 
utiliza patrones de reconocimiento avanzado de imágenes, logos, 
texturas u objetos para mezclar el mundo real con contenido interactivo, como vídeos y 
animaciones, llamados, en este caso, “Auras”. Es importante que el dispositivo móvil tenga 
cámara trasera y un procesador bastante potente, de hecho algunos dispositivos más antiguos 
no serán capaces de ejecutar la aplicación. 
Gracias a Aurasma, cualquier fotografía, imagen u objeto del mundo real puede actuar 
como marcador de Realidad Aumentada. Esto permite “aumentar” cualquier cosa sin 
necesidad de imprimir ningún marcador; otro aspecto fundamental es que esta app permite 
crear escenas de Realidad Aumentada añadiendo capas virtuales de imagen, vídeo, 
animaciones o modelos 3D en pocos minutos para luego compartirlas públicamente. De esta 
forma, cualquier persona, siguiendo un canal público, podrá ver desde su dispositivo móvil las 
“Auras”, es decir, las escenas de Realidad Aumentada. Aurasma permite también geolocalizar 
las Auras, de tal forma que, aunque fuesen públicas, sólo podrían verse desde una localización 
geográfica determinada: si, por ejemplo, se aumentase un póster colgado en el aula, se podría 
hacer público y geolocalizado para que cualquier miembro de la comunidad educativa pudiese 
verlo, pero únicamente en el centro educativo. 
 
Thinglink 
(Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.thinglink.android&hl
=es)  
Además de Aurasma, en las actividades se empleará la app 
Thinglink, una herramienta que, como se podrá ver en la descripción de 
las actividades, puede ser beneficiosa a la hora de enriquecer y potenciar 
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el vocabulario del alumnado. La aplicación consiente etiquetar las imágenes con enlaces, 
textos, vídeos para que sean interactivas al mismo modo que las fotos en las redes sociales 
como Facebook e Instagram. Después de añadir las etiquetas, con Thinglink es posible 
compartir las imágenes “potenciadas” en la misma aplicación o en las redes sociales. El 
alumnado puede crear su diccionario monolingüe a partir de las imágenes etiquetadas y puede 
compartir la terminología con los compañeros. Este diccionario siempre será consultable en la 
base de datos, será intuitivo, significativo y colectivo, porque partirá de los intereses del 
alumnado y de la colaboración entre ellos. 
 
VivaVideo 
(Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quvideo.xiaoying&hl
=es)  
Otra aplicación para sistema Android que se utilizará en la 
propuesta sirve para grabar y editar vídeos. Esta herramienta es una de 
las más completas para este fin y es muy simple de usar; además esta 
app permite añadir muchos efectos a las grabaciones para personalizar 
los vídeos, añadir filtros y música, potenciar la captura de las imágenes y añadir otros 
elementos. Los vídeos se pueden grabar mediante la misma aplicación o escoger de la galería 
del dispositivo móvil. Al igual que las imágenes “potenciadas” de Thinglink, VivaVideo ofrece 
la posibilidad de compartir las creaciones en las redes sociales. Asimismo, como todas las 
herramientas para grabar y editar vídeos, en el aula favorece la expresión oral y la creatividad 
del alumnado; sin embargo, la mayor ventaja de hacer estas actividades por móvil o tableta es 
la posibilidad de trabajar más rápidamente, practicar en el aula bajo el control del docente y 
realizar productos adecuados sin aparatos profesionales costosos. 
 
Spreaker Podcast Radio 
 (Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.spreaker.android&
hl=es) 
Cuando se quiere fomentar la comprensión oral en el aula, 
una forma de actuar puede ser la de hacer escuchar podcast de 
programas radio. Una muy completa aplicación para dispositivos con 
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sistema Android que permite hacer esto es Spreaker Podcast Radio, una fuente inagotable de 
podcast en todos los idiomas y ordenados por tema. La app permite también crear un listado 
de favoritos y seleccionar la parte del archivo que se quiere escuchar. Utilizando los 
dispositivos móviles para practicar la comprensión auditiva, con el apoyo de unos auriculares, 
se facilita el trabajo según las necesidades y los intereses del alumnado, pudiendo organizar 
dinámicas individuales o en grupos pequeños. 
 
Refranero Español 
(Disponible en 
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.diox.android.refran&hl
=es)  
Finalmente, para fomentar la comprensión lectora y el 
acercamiento a la cultura española, sobre todo en el aula de ELE, se 
utilizará la aplicación Refranero Español. Esta app recoge más de 
quinientos refranes españoles con una interpretación y, a pesar de su sencillez, sirve para 
trabajar más rápidamente que con la búsqueda de los refranes en internet. Además, como con 
Spreaker Podcast Radio, la presencia de varios dispositivos en el aula favorece el trabajo con 
diferentes contenidos a la vez; este aspecto facilita principalmente las tareas que prevén antes 
actividades de comprensión y luego de expresión y puesta en común con los compañeros, 
como unas de las actividades que se expondrán en esta propuesta. 
 
Nombre App Enlace Tipo (breve descripción) 
Aurasma https://play.google.com/store/apps/d
etails?id=com.aurasma.aurasma&hl
=es 
Realidad Aumentada 
Thinglink https://play.google.com/store/apps/d
etails?id=com.thinglink.android&hl
=es 
Etiquetar imágenes 
VivaVideo https://play.google.com/store/apps/d
etails?id=com.quvideo.xiaoying&hl
=es 
Editar vídeos 
Spreaker Podcast Radio https://play.google.com/store/apps/d
etails?id=com.spreaker.android&hl=
es  
Podcast de programas radio 
Refranero Español https://play.google.com/store/app
s/details?id=es.diox.android.refra
n&hl=es 
500 refranes españoles 
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4.2 Objetivos y contenidos de las actividades 
Las actividades de esta propuesta didáctica nos ayudarán a conseguir unos fines 
didácticos empleando como herramienta principal las aplicaciones para dispositivos móviles 
descritas anteriormente. Los objetivos generales en los que se inspiran los específicos 
proceden del decreto 87/2015, de 5 de junio, del Consell, por el que establece el currículo y 
desarrolla la ordenación general de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en 
la Comunitat Valenciana. Por lo que se refiere a Lengua castellana y literatura en la etapa de 
ESO, estos son los objetivos generales que se siguen: 
- Comprender discursos orales y escritos (narrativos, descriptivos, líricos, dramáticos, prescriptivos, 
exposición de opiniones, conversacionales), captando las ideas esenciales, induciendo datos no 
explícitos, reconociendo sus características estructurales y pragmáticas y expresando opiniones 
personales razonadas; 
- Participar en las actividades colectivas e individuales, integrando cierta autonomía de funcionamiento 
con la colaboración solidaria y cooperativa; 
- Interpretar y transmitir información a partir del uso de las nuevas tecnologías de la información y la 
comunicación. 
En cuanto a la etapa del Bachillerato, se sigue el siguiente objetivo general: 
- Desarrollar metodologías didácticas activas e innovadoras que incluyan el uso de métodos y técnicas de 
investigación por parte del alumnado para aprender por sí mismo, el trabajo autónomo y en equipo, la 
aplicación de los aprendizajes en contextos reales, y el uso sistemático de las tecnologías de la 
información y la comunicación. 
Asimismo, como las tareas planeadas están orientadas principalmente al alumnado de 
español lengua extranjera, se tendrán en cuenta las tres grandes dimensiones desde la 
perspectiva del estudiante del Plan Curricular del Instituto Cervantes (Instituto Cervantes, 
2006):  
- El alumno como “agente social”, que ha de conocer los elementos que constituyen el sistema de la 
lengua y ser capaz de desenvolverse en las situaciones habituales de comunicación que se dan en la 
interacción social; 
- El alumno como “hablante intercultural”, que ha de ser capaz de identificar los aspectos relevantes de la 
nueva cultura a la que accede a través del español y establecer puentes entre la cultura de origen y la de 
los países hispanohablantes; 
- El alumno como “aprendiente autónomo”, que ha de hacerse gradualmente responsable de su propio 
proceso de aprendizaje, con autonomía suficiente para continuar avanzando en su conocimiento del 
español más allá del propio currículo, en un proceso que pueda prolongarse a lo largo de toda la vida. 
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Enmarcando el diseño de las actividades en estas concreciones curriculares, se nota 
que los ejes principales que se entrecruzan son la comunicación y las nuevas tecnologías; por 
lo tanto, los objetivos específicos y el desarrollo de las actividades seguirán estas directrices. 
Por lo que se refiere al contexto y al eventual alumnado de la propuesta, la enseñanza 
del español tiene presencia en todas las regiones italianas, si bien en cantidades diferentes. 
Los docentes tienen que conseguir un título (el Tirocinio Formativo Attivo), además del grado 
y del máster del Plan Bolonia, para poder opositar y entrar en la bolsa de trabajo. En 
ocasiones, gracias a los acuerdos entre el Ministero dell’Istruzione italiano y el Ministerio de 
Educación español, los docentes tienen el soporte de los auxiliares de conversación, personas 
que son de lengua materna española y que favorecen el estudio del idioma. 
En cuanto a los datos (Subsecretaría Subdirección General de Cooperación 
Internacional, 2014) entre la Scuola Secondaria di Primo Grado y Secondo Grado, en el 
curso 2013-14, había casi 615.000 estudiantes de español solo en los centros públicos y casi 
60.000 en los centros privados. Entonces, el número de estudiantes italianos de español es 
consistente y esto supondrá una demanda siempre más grande de docentes de ELE. El 
castellano se estudia sobre todo en el Liceo Linguistico y en el Istituto Tecnico per il Turismo, 
siendo las dos especialidades orientadas al estudio de más de una lengua extranjera 
obligatoria. 
Considerando estos datos, la propuesta de actividades puede adaptarse a estos dos 
tipos de instituto de secundaria sin excluir una eventual actuación en los años de 
escolarización anteriores, es decir los tres de Scuola Secondaria di Primo Grado. 
 
 
Nº Nombre MCRE App Habilidad comunicativa 
1 
Busco empleo, ¡aquí está 
mi cv aumentado! 
B2 
Aurasma – Realidad 
Aumentada 
Hablar, escuchar 
2 
Capital Europea de la 
Cultura 
B2 
Aurasma – Realidad 
Aumentada; 
VivaVideo – Editar 
Vídeos 
Hablar 
3 Nuestros podcast B2 Spreaker Podcast Radio Escuchar, hablar 
4 
Mi diccionario de la Real 
Academia de las Imágenes 
B1 
Thinglink – Etiquetar 
imágenes 
Escribir 
5 ¿Cómo es mi insti? B1 
VivaVideo – Editar 
Vídeos 
Hablar 
6 
Los refranes, ¡cuánta 
cultura! 
B1 
Refranero Español - 500 
refranes españoles 
Escuchar, hablar 
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Actividad 1 – Busco empleo, ¡aquí está mi cv aumentado! (Nivel B2) 
Objetivos específicos:  
- Aprender a desenvolverse en la búsqueda de empleo mediante las nuevas tecnologías; 
- Practicar la expresión oral a través de aplicaciones digitales; 
- Desarrollar la comprensión oral. 
Duración: 3 sesiones de 55 minutos cada una. 
Desarrollo de la actividad  
Todas las fases se realizarán en el aula en tres sesiones, las cuales no tienen que ser 
obligatoriamente consecutivas. En primer lugar, cada alumno deberá crear un currículum 
vitae, preferiblemente en formato Europass, con una foto de carné (se escribirá manualmente 
en el aula, pero se perfeccionará en casa mediante programas de ofimática); en segundo lugar, 
cada estudiante deberá imaginarse el empleo deseado y grabarse mientras se presenta a la 
empresa como si fuera una carta de motivación “de otra manera”. Por último, el vídeo se 
incorporará al currículum mediante la aplicación Aurasma utilizando como marcador de 
Realidad Aumentada las fotos de carné, para que salga el vídeo presentación al enfocarlas con 
las cámaras del dispositivo móvil. 
La fase de evaluación se desarrollará en la última sesión y los estudiantes se evaluarán 
entre ellos. De hecho, en pareja, uno simulará el rol del responsable de los recursos humanos 
de una empresa haciendo las preguntas y el otro hará el entrevistado respondiendo, y 
viceversa; el entrevistador deberá evaluar el grado de coherencia entre el currículum vitae, el 
vídeo-carta de motivación y las respuestas durante la entrevista. 
 
Actividad 2 – Capital Europea de la Cultura (Nivel B2) 
Objetivos específicos:  
- Valorizar la historia y la cultura de la propia ciudad; 
- Saber utilizar la expresión oral para comunicar de manera eficaz en situaciones 
concretas; 
- Ser capaz de crear contenidos para un público determinado. 
Duración: 4 sesiones de 55 minutos cada una. 
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Desarrollo de la actividad 
Esta actividad podría ser parte de un proyecto de intercambio entre un instituto de 
secundaria español y uno situado en Nápoles. En ocasión de la elección de Nápoles como 
Capital Europea de la Cultura, en grupos de cuatro o cinco, el alumnado deberá preparar unos 
vídeos como guías turísticas en castellano para cuando sus pares del instituto español visiten 
la ciudad; los vídeos, realizados con VivaVideo, se asociarán a los monumentos más 
importantes de la ciudad gracias a la aplicación Aurasma. Los compañeros españoles 
evaluarán los trabajos del alumnado napolitano teniendo en cuenta la originalidad, el grado de 
captación y cuánto son adecuados a un público de pares. 
Las sesiones de trabajo serán cuatro (presentación, recogida de información, 
grabación, evaluación) y la última será la excursión de evaluación por parte del alumnado 
español. Después del visionado de los vídeos, los grupos expondrán las fases de trabajo, 
mientras que sus compañeros españoles comentarán los resultados. 
 
Actividad 3 – Nuestros podcast (Nivel B2) 
Objetivos específicos: 
- Fomentar la comprensión auditiva en varias situaciones comunicativas; 
- Ser capaz de expresarse de manera eficaz delante de un público. 
Duración: 1 sesión de 55 minutos. 
Desarrollo de la actividad 
En grupos de cuatro personas, el alumnado tendrá que escuchar unos podcast radio 
mediante auriculares y la app Spreaker Podcast Radio; cada grupo escogerá una temática 
(fútbol, noticias, política, etc.) y tendrá que exponer los contenidos manteniendo como medio 
la transmisión radiofónica, pero deberán adaptarlos a un público de su edad (el grupo podrá 
grabar la transmisión o hacerla en directo). Luego, los demás compañeros escucharán y 
tendrán que anotarse los puntos principales para hacer un resumen, así que el grupo que ha 
realizado la transmisión pueda leerlo, verificar si ha expuesto bien y si se ha entendido la 
información. 
 
Actividad 4 – Mi diccionario de la Real Academia de las Imágenes (Nivel B1) 
Objetivos específicos:  
- Aprender a crear un diccionario personal con el soporte de las imágenes; 
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- Enriquecer los conocimientos léxicos según el uso diario. 
Duración: 2 sesiones de 55 minutos cada una. 
Desarrollo de la actividad 
Mediante la herramienta Thinglink, cada alumno deberá crear un diccionario visual de 
por lo menos veinte elementos presentes en su entorno a la hora de hacer el camino desde su 
casa al instituto. La primera fase consistirá en sacar fotos de los elementos que se quieren 
añadir a la galería; en la segunda, el alumnado deberá asociar un texto, un enlace y un vídeo 
etiquetando las fotos. En la tercera fase, cada alumno compartirá las veinte fotos con los 
compañeros y, por último, el profesor verificará los resultados. Todas las actividades se harán 
en casa y se puede dejar también un mes para terminar el trabajo. En la sesión final el docente 
hará una puesta en común para comentar al alumnado cuáles han sido los mejores productos y 
el porqué. Con esta actividad, el alumnado siempre tendrá a disposición un diccionario 
personal e intuitivo. 
 
Actividad 5 - ¿Cómo es mi insti? (Nivel B1) 
Objetivos específicos: 
- Fomentar la creatividad del alumnado; 
- Saber expresarse oralmente durante un acto comunicativo determinado. 
Duración: 3 sesiones de 55 minutos cada una. 
Desarrollo de la actividad 
En el ámbito de un proyecto de intercambio entre un instituto italiano y otro español, 
se programa la realización de unos vídeos descriptivos en grupos de cuatro o cinco personas 
para acoger al alumnado huésped. El fin de los vídeos es describir el centro y su entorno, 
presentando los elementos útiles al alumnado que estudiará allí. La herramienta que se 
utilizará, será la app VivaVideo; al trabajo se dedicarán tres sesiones: la primera para explicar 
el proceso y la app, la segunda para grabar por el instituto y la tercera para visionar los vídeos 
después de acabarlos en casa. 
 
Actividad 6 – Los refranes, ¡cuánta cultura! (Nivel B1) 
Objetivos específicos: 
- Acercarse a la cultura española; 
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- Desarrollar la expresión oral durante la dramatización; 
- Ser capaz de comprender escenas dramatizadas. 
Duración: 1 sesión de 55 minutos. 
Desarrollo de la actividad 
Eligiendo un refrán entre los sugeridos por la aplicación Refranero Español para ios, 
los alumnos en pareja prepararán una dramatización para ponerlos en práctica (seleccionando 
los que se puedan adaptar). La actividad se podrá desarrollar en clase en una sesión al 
principio de cada mes: en veinte minutos los estudiantes se prepararán el refrán, luego lo 
dramatizarán delante de los compañeros y los demás tendrán que entender el sentido de la 
breve situación dramatizada explicándolo. 
 
4.3 Relación con competencias comunicativas 
La propuesta didáctica se basa en actividades durante las cuales el alumnado 
aprenderá haciendo; de hecho, son todas tareas prácticas que tienen como eje principal el 
desarrollo de las competencias comunicativas de escribir, hablar, escuchar y leer. Estas 
competencias son la base del decreto 87/2015, correspondiendo al “Bloque 1: Escuchar y 
hablar” y al “Bloque 2: Leer y escribir” del currículo, por eso han de ser el centro de la 
programación de aula. 
En particular, la primera actividad se fundamentará en hablar y escuchar, ya que 
representa una dinámica siempre presente en la vida, vale decir la de una entrevista para 
conseguir un empleo. En efecto, parece fundamental hacer acostumbrar a nuestro alumnado a 
las situaciones que casi seguramente se presentarán en su vida y, además, los estudiantes 
tendrán la sensación de hacer algo útil para su futuro. 
En la segunda y la cuarta actividad también se quiere practicar con el hablar, 
considerando también la importancia del contexto de producción y del registro, de hecho los 
trabajos estarán orientados a la producción de un contenido para una determinada audiencia. 
En cambio, la tercera actividad está dirigida al desarrollo de la expresión escrita en el ámbito 
de la descripción y definición de los elementos que rodean al alumnado. 
Por último, la quinta y la sexta actividad estarán más relacionadas a la comprensión 
oral, la cual es una competencia esencial a la hora de comunicarse en la sociedad 
contemporánea: las nuevas generaciones deben adquirir la habilidad de aislar la información 
pertinente, lo que les servirá principalmente en el mundo académico y laboral. Sin embargo, 
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la sexta actividad pretende desarrollar también la habilidad de hablar en el contexto 
determinado de la dramatización. Las actividades que incluyen momentos de breves 
representaciones resultan ser particularmente útiles al desarrollo de las habilidades 
comunicativas, puesto que implican todo el grupo clase creando un clima relajado en el aula. 
 
 
Conclusiones 
 
La propuesta que se ha desarrollado en este trabajo aspira a lograr la consecución de 
unos objetivos didácticos en el aula ELE en Italia, mediante el uso de aplicaciones para 
dispositivos móviles. En esta época, el uso del Mobile Learning en las aulas reduce la 
distancia entre la realidad en la que vive el estudiante fuera del instituto y su vida en el aula, 
creando un clima participativo y colaborativo en el que todo el grupo se dedica a crear, 
compartir y retroalimentar. 
Considerando los smartphone y las tabletas como un instrumento provechoso para 
ayudar al alumnado a construir su aprendizaje, las tecnologías portátiles disponen de millones 
de aplicaciones que permiten desarrollar todas las funciones que el usuario quiera. Entre estas, 
las que aprovechan el concepto de Realidad Aumentada como Aurasma tienen la doble 
ventaja de crear un contexto de trabajo en equipo y de enriquecer su entorno y el de las 
personas que pertenecen a la misma comunidad de aprendizaje. 
Asimismo, este tipo de app favorece la mejora de la producción escrita y oral en el 
aula de ELE, considerando la oportunidad de compartir los contenidos creados con los demás 
compañeros e incluso nativos del idioma meta. Por lo que se refiere a las aplicaciones 
digitales que ofrecen almacenajes enteros de archivos en la lengua de estudio, estas generan 
nuevas maneras de practicar la comprensión auditiva ya que permiten asignar contenidos 
diferentes a pequeños grupos de trabajo; de esta manera se parte de los intereses del alumnado 
y se fomenta el aprendizaje cooperativo. 
Teniendo en cuenta las nuevas costumbres y los nuevos hábitos de las personas, hace 
falta recordar que la introducción de los dispositivos móviles en el proceso de enseñanza-
aprendizaje no puede ser ignorada por mucho tiempo, puesto que representa la realidad de 
nuestros días donde la vida gira alrededor del uso de los smartphone y su utilidad en 
educación es indiscutible. 
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Sin embargo, los equipos docentes y directivos de muchos institutos de secundaria, 
tanto en España como en Italia, consideran los dispositivos móviles como algo al que 
enfrentarse para no tener problemas de distracción en el aula. Este asunto, que se puede 
resolver introduciendo normas compartidas entre el alumnado y los docentes, se une al 
prejuicio sobre estas herramientas consideradas poco provechosas para el aprendizaje; este 
convencionalismo muy a menudo sirve como escusa a algunos profesionales de la educación 
que no quieren formarse para innovar su metodología, anquilosándose en sus clases 
magistrales. 
Una posibilidad, por ejemplo, sería la de introducir gradualmente estos instrumentos a 
partir de los estudiantes que se forman para ser docentes en el futuro. De hecho, este trabajo 
es fruto de la aplicación de los métodos innovadores, en la enseñanza de las lenguas, 
aprendidos durante un período de formación e investigación en ámbito educativo. Emplear las 
nuevas tecnologías portátiles para aprender idiomas, en este caso el español, puede aportar 
numerosas ventajas; estas nacen naturalmente de la función comunicativa de la lengua, la 
herramienta esencial para interactuar, relacionada con los nuevos medios gracias a los cuales 
esta tarea se cumple. 
Este trabajo, con su propuesta didáctica, se apoya en esta idea sencilla y se podría 
poner en práctica como proyecto para comprobar en qué medida el Mobile Learning puede 
beneficiar el estudio del español. La propuesta de un proyecto a los Institutos Cervantes 
presentes en Italia y a los institutos de secundaria donde se estudia español como lengua 
extranjera podría contribuir a incrementar la presencia de las app en las aulas como 
herramientas que no pueden faltar y fundamentales en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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